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ABSTRAK 
Latar belakang masalah ini adalah pembelajaran yang sering terjadi di kelas masih 
didominasi guru, sehingga pembelajaran yang dilakukan di kelas kurang efektif , 
pencapaian efektivitas pembelajaran diperlukan strategi pembelajaran yang tepat dan 
benar sesuai kondisi siswa. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui strategi 
Time Games Tournament dapat digunakan untuk mencapai tujuan pada materi 
sumber daya alam di Indonesia, dibandingkan metode konvensional. Hasil dari 
penelitian ini menyimpulkan bahwa tujuan pembelajaran di SMP Negeri 1 Gatak 
pada materi sumber daya alam di Indonesia pada kelas eksperimen yaitu kelas VIIB, 
VIID, VIIE, VIIF, dan VIIH dengan menggunakan strategi Time Games Tournament 
dapat tercapai, karena nilai KKM terpenuhi yaitu nilai terendah  yang diperoleh 
adalah 75. Hasil belajar antara kelas eksperimen dengan kelas kontrol menunjukan 
adanya perbedaan. Nilai rata-rata kelas eksperimen yang mendapat perlakuan 
menggunakan strategi Team Games Tournament, memiliki nilai  post test dan 
keterampilan rata-rata lebih besar, yaitu 88 dari pada kelas kontrol (kelas unggulan) 
yang hanya memperoleh nilai rata-rata 74 yang menggunakan metode ceramah, 
dengan demikian Ho ditolak dan Ha diterima. Perbedaan dari kedua kelas tersebut 
menunjukan bahwa strategi Team Games Tournament lebih efektif dibandingkan 
dengan  metode konvensional. 
 
 











1. Latar Belakang Masalah 
Pembelajaran merupakan kegiatan belajar mengajar terkait pendidikan 
antara peserta didik dan tenaga pengajar. Pembelajaran harus berjalan secara 
efektif agar pesan-pesan dari kegiatan belajar mengajar tersebut tidak hilang 
begitu saja. 
Suatu pembelajaran hendaknya memperhatikan pengalaman nyata dan 
lingkungan otentik. Karena hal tersebut diperlukan untuk memungkinkan 
seseorang berproses dalam belajar secara maksimal, lalu isi pembelajaran 
harus didesain sedemikian rupa dengan karakter siswa dan pembelajaran 
harus mampu menyediakan media serta sumber belajar yang dibutuhkan serta 
penilaian hasil belajar terhadap siswa  dilakukan secara formatif. 
Iklim belajar yang kondusif merupakan tulang punggung dan faktor 
pendorong yang dapat memberikan daya tarik tersendir bagi proses 
pembelajaran, sebaliknya iklim belajar yang kurang menyenangkan akan 
menimbulkan kejenuhan dan rasa bosan (Abdul Majid, 2011 : 165). 
Pengelolaan kelas yang baik dan benar akan mempermudah guru untuk 
menyampaikan materi pembelajaran yang di sampaikan. Oleh karena itu 
pengelolaan kelas yang baik yang dilakukan oleh guru dengan peserta didik 
maupun peserta didik kepada guru maka akan menciptakan hubungan timbal 
balik.  
Kemp (1995) menjelaskan bahwa strategi pembelajaran adalah suatu 
kegiatan pembelajaran yang harus dikerjakan guru dan peserta didik agar 
tujuan pembelajaran dapat dicapai secara efektif dan efisien. Sehingga untuk 
dapat melakukan tugas secara profesional, seorang guru memerlukan 
wawasan yang mantap tentang kemungkinan-kemungkinan strategi 
pembelajaran sesuai dengan tujuan pembelajaran, baik dalam arti efek 
intruksional maupun efek pengiring, yang ingin dicapai berdasarkan rumusan 
tujuan pendidikan yang utuh, disamping penguasaan teknis di dalam 
  
mendesain sistem lingkungan belajar mengajar dan mengimplementasikan 
secara efektif apa yang telah direncanakan di dalam desain instruksional. 
Salah satu pembelajaran yang perlu menggunakan strategi adalah 
pembelajaran IPS. Pembelajaran IPS merupakan bagian dari kurikulum 
sekolah yang diturunkan dari isi materi cabang-cabang ilmu-ilmu social: 
sosiologi, sejarah, geografi, ekonomi, politik, antropologi, filsafat dan 
psikologi sosial (Trianto, 2010: 171). Pembelajaran IPS bersifat penghafalan, 
dan rata-rata guru pada pelajaran IPS kurang kreatif dalam penyampaian 
materi kepada siswa, guru hanya menggunakan metode ceramah dimana 
murid hanya mendengarkan dan menulis apa yang disampaikan oleh guru, hal 
ini akan berpengruh pada siswa karena siswa akan cepat merasa bosan, jenuh 
dan malas untuk belajar IPS akibatnya kurang siswa kurang meminati 
pelajaran ilmu pengetahuan sosial, hal ini akan berpengaruh pada hasil 
belajar IPS siswa semakin rendah. 
Strategi Team Games Tournament, mengoptimalkan penguasaan 
konten melalui kompetisi dan juga kooperasi. Pada pelajaran TGT, para 
murid yang berlevel kemampuan berbeda-beda bekerja sama dalam tim-tim 
belajar untuk meninjau konten penting, serta membantu satu sama lain 
menopang kesenjangan-kesenjangan dalam pemelajaran mereka. Para murid 
kemudian meninggalkan tim-tim belajar mereka untuk berkompetisi dengan 
para murid dan tim-tim belajar lain, dalam suatu turnamen akademis. Saat 
berlangsungnya turnamen ini, para murid memperoleh poin-poin bagi tim 
belajar mereka dengan menjawab pertanyaan-pertanyaan dan menantang 
jawaban-jawaban para pemain lain. Jadi tim-tim belajar yang paling 
kooperatif yang berkinerja paling efektif dalam menyiapkan semua 
anggotanya hingga berhasil dalam kompetisi memperoleh poin terbesar 
(Harvey F.Silver, dkk. 2012 : 57). 
Team Games Tournament memuat strategi-strategi penguasaan  
karena fokusnya pada tinjauan, kepercayaannya pada pertanyaan dengan 
jawaban yang dapat diverifikasikan, serta penghargaan yang ditempatkan 
TGT  pada penghafalan informasi. Strategi ini mengubah usaha penguasaan 
  
konten kritis menjadi sebuah teknik pengajaran yang menarik dan sangat 
efektif (Harvey F.Silver, dkk. 2012 : 61). 
2. Landasan Teori 
Efektivitas berarti berusaha untuk dapat mencapai sasaran yang telah 
ditetapkan sesuai dengan kebutuhan yang diperlukan, sesuai pula dengan 
rencana, baik dalam penggunaan data, sarana, maupun waktunya atau 
berusaha melalui aktivitas tertentu baik secara fisik maupun non fisik untuk 
memperoleh hasil yang maksimal baik secara kuantitatif maupun kualitatif 
(Supardi, 2013:163) 
Berdasarkan uraian diatas dapat dipahami bahwa efektivitas adalah 
suatu langkah-langkah yang tepat sasaran untuk mewujudkan tujuan 
pembelajaran yang telah direncanakan sebelumnya.  
Oemar Hamalik dalam Supardi (2013:164) mengemukakan bahwa 
pembelajaran adalah suatu kombinasi yang tersusun meliputi unsur-unsur 
manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan, dan prosedur yang saling 
mempengaruhi tujuan pembelajaran. 
Berdasarkan uraian diatas dapat dipahami bahwa pembelajaran adalah 
suatu proses yang dilakukan guru dan siswa agar mempermudah pengetahuan 
dalam pembelajaran 
Sedangkan pembelajaran efektif adalah kombinasi yang tersusun 
meliputi unsur-unsur manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan, dan 
prosedur diarahkan untuk mengubah perilaku siswa ke arah yang positif dan 
lebih baik sesuai dengan kompetensi dan perbedaan yang dimiliki siswa 
untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan (Supardi, 
2013:164). 
Richard Dunne dan Ted Wragg (1996)  dalam bukunya Effective 
Teaching dalam Zainal Arifin Ahmad (2012: 12) menyatakan bahwa 
pembelajaran efektif ( effective teaching) adalah jantung sekolah efektif atau 
  
sekolah yang berhasil mencapai tujuannya.  Kotak hitam (black box) 
pendidikan sesungguhnya ada di ruang kelas atau pada proses pembelajaran. 
Akibat kurang bermutunya proses pembelajaran, tidak sedikit siswa telah 
menjadi korban salah ajar (malteaching). Dan selama ini, pikiran manusia 
tidak disekolahkan  (unschool mind) akibat dari pembelajaran yang kurang 
efektif. Sebaliknya, esensi dari sekolah yang cerdas (intelligence school) 
ditandai dari siswanya yang menjadi manusia pembelajar (learning person). 
Pembelajaran kooperatif sesuai dengan fitrah manusia sebagai 
makhluk sosial yang penuh ketergantungan dengan orang lain, mempunyai 
tujuan dan tanggung jawab bersama, pembagian tugas , dan rasa senasip. 
Dengan memanfaatkan kenyataan itu, belajar berkelompok secara koperatif, 
siswa dilatih dan dibiasakan untuk saling berbagi (sharing) pengetahuan, 
pengalaman, tugas, tanggung jawab. Saling membantu dan berlatih 
berinteraksi-komunikasi-sosialisasi karena kopertaif adalah miniature dari 
hidup bermasyarakat, dan belajar menyadari kekurangan dan kelebihan 
masing-masing (Ngalimun. 2014:161). 
Berdasarkan uraian diatas dapat dpahami bahwa pembelajaran 
kooperatif  adalah kegiatan belajar mengajar yang bersumber dari siswa 
dengan cara bekerja saling berkelompok. 
Adapun penelitian yang relevan  dari Tri Nopiyanita, Haryono dan 
Ashadi (Mahasiswa Prodi Pendidikan Kimia FKIP UNS) yang berkesimpulan 
bahwa 1. Penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament (TGT) pada materi reaksi redoks dapat meningkatkan kreativitas 
siswa. Pada siklus I presentase siswa dengan kreativitas tinggi 51,51 % pada 
siklus II meningkat menjadi 81,82%, 2. Penerapan model pembelajaran 
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dapat meningkatkan 
prestasi belajar kognitif pada materi reaksi redoks. Presentase ketuntasan 
belajar siswa meningkat dari 42,42% pada siklus I menjadi 81,82 % pada 
siklus II. Untuk prestasi belajar afektif menunjukkan peningkatan 
  
ketercapaian rata-rata indikator dari 72,31 % pada siklus I menjadi 79,01 % 
pada siklus II.   
B. METODE PENELITIAN 
Desain eksperimen dalam penelitian ini menggunakan desain Pre test 
Post test Control Group Design. Desain ini terdapat dua kelompok yaitu 
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Kedua kelompok ini kemudian 
diberi pre test untuk mengetahui keadaan awal perbedaan antara kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol. Kegiatan post test dilakukan setelah diberi 
perlakuan untuk mengetahui keadaan setelah diberi perlakuan adakah 
perbedaan tingkat pemahaman kelompok eksperimen setelah diberi 
perlakuan. 
      
  Dalam penelitian ini menggunakan sampel jenuh setiap kelas dalam  
populasi diberikan kesempatan untuk di jadikan sampel di kelas VIIA sampai 
dengan kelas VIIi siswa SMP Negeri 1 Gatak yang berjumlah 290 orang 
siswa Antara lain siswa kelas VII yaitu  Kelas VIIA 34 siswa, VIIB 32 siswa, 
VIIC 32 siswa, VIID 32 siswa, VIIE 32 siswa, VIIF 32 siswa, VIIG 32 siswa, 
VIIH 32 siswa dan VIIi 32 siswa yang sehingga jumlah sampel keseluruhan 
adalah  berjumlah 290 siswa. 
Teknik pengumpulan data yang digunakan oleh peneliti yaitu 
menggunakan tes dan dokumentasi. 
1. Test  
Efektifitas strategi TGT pada materi sumber daya alam indonesia 
dapat diukur melalui nilai pre-test dan post-test. Soal pre-test dan post-
test berupa 20 soal pilihan ganda berdasarkan materi sumber daya alam. 
 Soal pilihan ganda tersebut merupakan intrumen penelitian yang 
dilakukan untuk mengetahui pemahaman siswa dalam pelajaran IPS 
materi sumber daya alam. 
2. Dokumentasi 
  
Dokumentasi dalam penelitian ini merupakan teknik pengumpulan 
data, dimana data yang diperoleh menjadi data pendukung penelitian ini. 
Penelitian ini membagi kelas dalam dua kelopok besar yaitu kelas 
experiment dan kelas kontrol. Untuk menentukan kelas experiment dan 
kelas kontrol berdasarkan dari nilai UAS peserta didik dapat dilihat dari 
data yang dimiliki oleh pihak sekolahan. Data nilai UAS tersebut 
merupakan contoh bentuk data yang diperoleh melalui teknik 
pengumpulan data dokumentasi. 
Analisis hasil pembelajaran dilakukan dengan 
membandingkan nilai hasil pembelajaran antara sebelum (pre test) dan 
sesudah (post test) pembelajaran baik pada kelas eksperimen maupun 
kelas kontrol. Uji beda yang dilakukan  menggunakan uji Wilcoxon pada 
data berdistribusi tidak normal dan data berpasangan (pre test dan post 
test), sedangkan untuk data yang tidak berpasangan menggunakan uji 
Mann.-Whitney dan bila data berdistribusi normal serta berpasangan 
menggunakan  uji Paired Sampel T-test.  
C. Hasil dan Pembahasan 
1. Hasil Pembelajaran Kelas Eksperimen 
Berdasarkan hasil tabulasi data dapat diketahui bahwa nilai 
pembelajaran siswa sebelum dan sesudah diberikan pembelajaran dengan 
strategi Time Games Tournament mengalami peningkatan hasil belajar 
siswa,   pada aspek pengetahuan, nilai pre test pada kelas eksperimen 
sebelum mendapat perlakuan hanya 63 dan ketika sudah menggunakan 
perlakuan strategi Time Games Tournament meningkat menjadi 88. Serta 
nilai terendah kelas eksperimen adalah 75 dan batas KKM adalah 75.  
Secara keseluruhan berdasarkan hasil tabulasi data pada kelas 
eksperimen menunjukkan peningkatan hasil belajar sebanyak 25 sesudah 




2. Hasil Pembelajaran Kelas Kontrol. 
Berdasarkan hasil tabulasi data pada kelas kontrol dapat diketahui 
bahwa pada kelas tersebut juga mengalami peningkatan hasil belajar pada 
saat sebelum dan setelah pembelajaran. Rata-rata pre test kelas kontrol 65 
dan meningkat menjadi 74 setelah diberi perlakuan menggunakan metode 
konvensional. 
Secara keseluruhan berdasarkan hasil tabulasi data pada kelas kontrol 
menunjukkan bahwa terdapat peningkatan sebesar 9.  Hasil belajar dari 
sebelum dan setelah pembelajaran dengan menggunakan metode 
konvensional. 
 
3. Perbandingan Hasil Belajar Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 
Berdasarkan hasil tabulasi data pada kelas eksperimen dan kelas 
kontrol maka diketahui perbandingan hasil belajar siswa kelas VII di SMP 
Negeri 1 Gatak pada materi sumber daya alam di Indonesia. Perbandingan 
antara dua kelas tersebut dilakukan dengan menggunakan uji Mann Whitney, 
wilxocon dan paired sample t-test. Tabel uji Mann Whitney menunjukkan 
hasil 0,038<0,05, uji wilxocon diperoleh nilai signifikan 0,000<0,05 dan uji 
paired sample t-test menunjukan hasil 0,000<0,05 maka dapat dikatakan 
bahwa ada perbedaan dan pengaruh yang signifikan pada kelas kontrol dan 
kelas eksperimen. Serta terdapat peningkatan hasil pre test dengan hasil post 
test antara kelas eksperimen dengan kelas kontrol. Kelas eksperimen 
menunjukkan hasil peningkatan pembelajaran sebesar 25 sedangkan 
peningkatan hasil pembelajaran pada kelas kontrol adalah 9. Hasil tersebut 
menunjukkan bahwa terdapat peningkatan hasil pembelajaran yang lebih 
tinggi dibandingkan pada kelas kontrol dan nilai KKM dapat tercapai. 
Hasil pembahasan diatas sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh 
“Tri Nopiyanita, Haryono dan Ashadi (Mahasiswa Prodi Pendidikan Kimia FKIP 
UNS) ” yang berkesimpulan bahwa 1. Penerapan model pembelajaran kooperatif 
tipe Teams Games Tournament (TGT) pada materi reaksi redoks dapat 
meningkatkan kreativitas siswa. Pada siklus I presentase siswa dengan kreativitas 
  
tinggi 51,51 % pada siklus II meningkat menjadi 81,82%, 2. Penerapan model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dapat 
meningkatkan prestasi belajar kognitif pada materi reaksi redoks. Presentase 
ketuntasan belajar siswa meningkat dari 42,42% pada siklus I menjadi 81,82 % 
pada siklus II. Untuk prestasi belajar afektif menunjukkan peningkatan 
ketercapaian rata-rata indikator dari 72,31 % pada siklus I menjadi 79,01 % pada 
siklus II.   
 
D. Kesimpulan 
1. Hasil belajar antara kelas eksperimen dengan kelas kontrol 
menunjukan adanya perbedaan. Nilai rata-rata kelas eksperimen yang 
mendapat perlakuan menggunakan strategi Team Games 
Tournament, memiliki nilai  post test rata-rata lebih besar, yaitu 88 
dari pada kelas kontrol (kelas unggulan) yang hanya memperoleh 
nilai rata-rata 74 yang menggunakan metode ceramah, dengan 
demikian Ho ditolak dan Ha diterima. Perbedaan dari kedua kelas 
tersebut menunjukan bahwa strategi Team Games Tournament lebih 
efektif dibandingkan dengan  metode konvensional. 
2. Tujuan pembelajaran di SMP Negeri 1 Gatak pada materi sumber 
daya alam di Indonesia pada kelas eksperimen yaitu kelas VII B, VII 
D, VII E, VII F dan VII H dengan menggunakan strategi Team 
Games Tournament dapat tercapai, karena nilai KKM terpenuhi yaitu 
nilai terendah  yang diperoleh adalah 75.  
 Kelebihan TGT: 
1. Setiap siswa menjadi siap dalam memahami materi yang 
diberikan oleh guru 
2.  Keterlibatan siswa dalam belajar tinggi 
3. Siswa menjadi bersemangat dalam belajar 
4. Pengetahuan dari siswa bukan semata-mata dari guru namun 
juga melalui konstruksinya sendiri 
  
5. Dapat menumbuhkan sikap-sikap positif pada siswa yakni 
kerjasama, toleransi, tanggungjawab dan bisa menerima pendapat 
orang. 
6. Siswa mudah memahami akan materi pembelajaran yang 
diberikan saat di kelas 
 Kekurangan TGT : 
1. Memerlukan waktu yang cukup banyak dalam pelaksanaannya 
2. Membutuhkan sarana prasarana yang memadai  
3. Dapat membuat suasana gaduh di kelas 
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